Aktivizační (motivační) činnosti ve výuce

Pro 2. stupeň ZŠ

Katechetické a pedagogické centrum

Biskupství královéhradecké
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INVESTICE DO ROZVOJE VZDELAVANI





Ledolamky 

· mohou sloužit k seznámení účastníků; 

· navozují příjemnou atmosféru ve skupině; 

· posilují dobré vztahy v kolektivu; 

· uvolňují napětí ve skupině; 

· pomáhají aktivizovat členy skupiny. 

Různé druhy řazení: podle barvy, délky vlasů, podle barvy oblečení…
7 otázek – Počet podle situace. Učitel říká: „Mám rád to, či ono.“ A žáci se snaží uhádnout, jaká varianta z těch dvou možností odpovídá skutečnosti. Pak učitel řekne, co bylo správně.
Co by to bylo, kdyby? – Každý ve dvojici dostane za záda do ruky předmět. A podle hmatu popisuje kolegovi jeho vlastnosti a ten hádá, co má za zády.

Košíček otázek – Každý dostane malý lísteček, na který napíše otázku, na kterou by chtěl od většiny dostat odpověď. Lístečky se uloží do košíčku, smíchají se a pak si každý vytáhne otázku a odpoví na ní před celou třídou.
Zvířecí haiku – Jakým zvířetem bys chtěl být?

Členové skupiny si vyberou zvíře, kterým chtějí být. A napíši o něm japonskou báseň (která se však nerýmuje). Základem jsou 3 řádky - v prvním je 5 slov, ve druhém 7, ve třetím zase 5 - jedná o lehčí verzi. Zvířata si vybírají ze seznamu (doporučené: slon, lev, králík, sova, pes, kočka, čáp).

Seznam umožňuje pak sdružit "stejná zvířata", ve skupinkách si básně přečtou 
a zvolí jednu k přečtení celé skupině.

Např.: Sumčí haiku

Sumec je zarostlý,

žiletky hledá si na dně,

vousy mu nesvědčí.

Stroj času – Kdybyste měli k dispozici stroj času, do jakého období českých/světových dějin byste se chtěli podívat?

Členové si vyberou z dodaného seznamu (8 možností včetně současného roku) 
a mají zdůvodnit 2 – 4 větami svůj výběr. Hodnocení probíhá stejně, jako v předešlé aktivitě.

Superman – Kdybyste si mohli vybrat jednu super-schopnost, která by to byla?

Doporučené schopnosti: čtení myšlenek, schopnost zastavit čas, létání, neviditelnost, schopnost uzdravovat, super-síla. Následuje opět zdůvodnění.
Slavná osobnost – Kdybyste se mohli setkat s nějakou slavnou osobností (současnou nebo z minulosti), která by to byla a proč?

Členové napíší jméno své osobnosti, oblast jejího působení, rozmyslí si, proč by se 
s ní chtěli potkat a napíší 3 otázky, které by jí chtěli položit. Následně se vytvoří libovolné čtveřice, které se vzájemně podělí o své informace. Pak můžete požádat dobrovolníky, aby se podělili o své zápisky se všemi.

Na opuštěném ostrově – Představte si, že musíte odjet na opuštěný ostrov na 
1 celý rok. Smíte si s sebou vzít pouze 5 nejnutnějších věcí. Které to budou? (Elektřina tam není.)

Postup stejný jako u Slavné osobnosti.

Acrostic – slovní korálky – Ze svého jména. Slova by měla vyjadřovat charakteristiku nebo vlastnosti každého autora. Následně pak členové vytvoří čtyřčlenné skupinky…
Pracovitý
Empatický
Tichý

Rychlý

Třikrát pravda a jednou lež – Která věta není pravdivá?

Členové napíší o sobě 4 věty. Pouze tři z nich však budou pravdivé. Doporučte věty označit písmeny nebo čísly.

Členové postupně své věty předčítají. Ostatní tipují, která věta není pravdivá, a zapisují si její označení. Následně pak proběhne rychlá kontrola "správných" odpovědí.

Kláda – Můžeme hrát buď na kládě (či něčem podobném) nebo si všichni vezmou do ruky šátek a obejmou jím natažený provázek (tak, aby jim mezi rukama a šátkem mohl někdo prolézt). Úkolem všech je seřadit se buď podle velikosti, nebo podle data narození, podle města, kdy bydlí, podle jména… fantazii se meze nekladou.

Křížovka – Každý dostane papír a na něj napíše své jméno. Úkolem je napojit přes nejméně jedno písmeno na své jméno (a tím jak přibývají i na další) jména všech přítomných lidí. Kdo má všechny nejdříve – vyhrává.

Hra na jména – Skupina se stoupne do kolečka, první řekne své jméno a k němu nějaké přídavné jméno se stejným počátečním písmenem. Například: „hrdá Helena“. Další člověk v kruhu to zopakuje a přidá své jméno. Další zopakuje všechny předchozí a přidá své, atd. Na konci je to už hodně dlouhé, ale tímto si jména zapamatuje snad skoro každý...

Drákula – Je vhodný pro skupinu, která se už se jmény seznámila, ale ještě by se hodilo je procvičit. Hráči si stoupnout do kruhu a jeden je zvolen Drákulou. Vybere si v kruhu oběť a k té se pomalu blíží. Pantomimicky při tom předvádí, jak se jí zmocní. Oběť je první zcela paralyzována a až po chvíli je schopná mrknout na svého zachránce – kohokoliv z kruhu. Ten jí může zachránit jen tím způsobem, že nahlas vysloví její jméno. Drákula v tom případě jde po zachránci. Pokud oběť není zachráněna, Drákula jí chytne za ramena a ona se stává novým Drákulou. Při vyslovení nesprávného jména, nebo když se ozve špatný zachránce, tak si mění místo s Drákulou také.

Grimasy – Hráči sedí nebo stojí v kruhu, všichni na sebe musí vidět. První hráč udělá na svého souseda po pravici. Soused grimasu přesně zopakuje a udělá novou grimasu na dalšího hráče po pravici. Podle tohoto principu necháme oběhnout celý kruh. 

Obměna: V kruhu se předává jedna grimasa, kterou předvede první hráč.

Kontaktní hry

Nebo také zahřívací hry, slouží k naladění skupiny na další program. Umožní vám přepnout děti do režimu, jaký potřebujete. Často je to vhodné i kvůli soustředění a bezpečnosti při následujícím programu. 
· posílení vztahů ve známé skupině

· posílení soudržnosti

· zbourání bariér
· snížení strachu z tělesného kontaktu – možná hlavně u kontaktu osob stejného pohlaví

Gordický uzel

Skupina si stoupne do úzkého kruhu, všichni zavřou oči a potom maximálně zmenší kruh. Dají ruce před sebe a chytnou se za nějakou cizí ruku. Když všichni někoho drží, otevřou se oči a je třeba začít s rozmotáváním. Je nutné podlézat, otáčet se… Úkolem je maximálně zjednodušit lidský uzel.

Zasedání v kruhu

Hráči si stoupnou do kruhu a otočí se řekněme doleva. Kruh co nejvíce zmenšíme 
a pak si všichni opatrně sednou na kolena člověka za zády. Pokud se to podaří bez pádu, tak můžete vyzkoušet zvednout jednu ruku, obě ruce, jednu nohu, druhou nohu nebo dokonce pomalu jít.

Hmota

Tato hra vám umožní stát se součástí Hmoty (s velkým H). Všichni hráči si zavážou oči a jeden z nich je zvolen jádrem hmoty. Všichni se pohybují prostorem a hledají Hmotu. Pokud na někoho narazí, zeptají se:

„Hmota?“ a pokud není Hmotou, tak spoluhráč odpoví: „Hmota“. Jen součásti Hmoty mlčí – tak se poznají. Hmota postupně roste, až se její součástí stanou všichni. Hmota se může pohybovat nebo může stát na jednom místě.

Oxford vs. Cambridge

Hráči se rozdělí na dvě skupiny – jedna je studentský tým Oxfordu, druhý Cambridge. Jde o závod veslic.

Všichni si sednou na zem, jeden za druhého – oba týmy proti sobě. Ti vepředu – kapitáni se chytnou za ruce a ostatní chytí za ramena hráče před sebou. Začíná se veslovat, rozhodčí skanduje „Oxford, Cambridge, Oxford, Cambridge…“ Hráči se také povzbuzují. Obě skupiny se naklánějí střídavě dopředu a dozadu. Veslování se zrychluje. Na písknutí si skupiny vymění místo (kapitáni zůstávají vepředu). Ti, kteří nestihli, dosednout než soupeřící skupina celá seděla, vypadávají. Pískání se čas od času zopakuje, stále se zrychluje.

Cvičení ve dvojicích

· dřepy zády k sobě

· „véčko“ stojí bokem k sobě, drží se za ruce a nohy mají u sebe; postupně se odklánějí

· „áčko“ stojí čelem k sobě, chytnou se dlaněmi a postupně se od sebe oddalují; měli by zůstat napnutí

· jeden druhého natáhne na záda

· oba si stoupnou na všechny čtyři nohama k sobě; pokusí se udělat opačné „áčko“ - šlapky nohou opřené o sebe a ruce na zemi; není to moc jednoduché, ale jde to

Místo po mé pravici
Účastníci sedí v kruhu na židlích, po pravé ruce vedoucího je volné místo. Začne větou: „Místo po mé pravici je volné, chci, aby tam seděl Honza, protože …….“ 

Lze dát i úkol, např. ….“aby tam seděl Honza, protože je silný a dokáže to tím, že udělá pět kliků.“

Hráč přejde na volné místo, čímž se jeho místo uvolní a hra pokračuje.

  

Kreslení poslepu
Každý dostane papír a tužku, pastelku, posléze se mu zaváží oči. Zadá se nějaký jednoduchý předmět, který mají za úkol nakreslit (domeček, sluníčko, strom atd.).

Vlak
Žáci vytvoří trojice (nárazník, vagón, lokomotiva). Nárazník a vagón mají zavázané oči, řídí je pouze lokomotiva, nesmí používat slov. Domluví si signalizaci. Pohybují se prostorem k nějakému i pohyblivému cíli.

 

Škatule, škatule ….
„Postaví se a místa si vymění všichni ti, kteří…“ (kteří se vyznačují stejným znakem, mají dlouhé kalhoty, modré oči, umí jezdit na kole …).

Kreslení ve dvojici

Žáci se rozdělí do dvojic a dostanou papír a tužku. Pak se dohodnou, kdo z nich půjde za dveře. Jedna skupina dostane za úkol namalovat dům a druhá třeba kočku. Vrátí se na místo a společně najednou začnou jednou tužkou malovat. Každý má však jiný obrázek… jak dopadne spolupráce? Co se jim podaří namalovat?
  

 

LOSOVÁTKA – různé tipy: tkaničky… rozdání citátů, které jsou přepůlené a dvojice se podle toho najdou… pohádkové dvojice… zvířecí páry… 
KRITICKÉ MYŠLENÍ
· žáky vede k nezávislému myšlení, aby mysleli sami za sebe;
· žáci si vytvářejí své vlastní názory, hodnoty a přesvědčení;
· učí nacházet a chápat souvislosti.
Rozdělení podle průběhu učení se:
EVOKACE

Brainstorming – smyslem je na dané téma vyprodukovat co nejvíce nápadů 
a potom posoudit jejich užitečnost.
Myšlenková mapa – vhodná pro jasnou strukturaci problému, podporuje myšlení v souvislostech. Do středu papíru se napíše vybrané téma a kolem něho se zapisují myšlenky s ním související, na ně navazují další nápady, které souvisejí, dají se spojovat i souvislosti mezi jednotlivými větvemi.
Černá ovce – posiluje logické myšlení, otevírá téma, má být jednoznačná a daný znak výrazný. V krabičce je několik předmětů a jeden s nimi nesouvisí v určitém znaku.
Klíčová slova – učitel z textu vybere několik klíčových slov a napíše je na tabuli. Žáci se ve dvojicích domlouvají, jak slova mezi sebou souvisí. Pak dostanou výchozí text, v němž sledují, zda se jejich domněnky potvrdí.
Volné psaní – během 5 minut žáci napíší k vybranému tématu ve větách co nejvíce svých myšlenek a znalostí.

Pětilístek – typ básničky, která má ukázat, jak umí žák shrnout informace a názory do výrazů. Na první řádek se napíše téma; na druhý dvě přídavná jména, která vystihují vlastnosti tématu; na třetí řádek tři slovesa, která se pojí s tématem; na čtvrtý řádek věta o čtyřech slovech; na pátý synonymum opakující podstatu námětu na první řádku. 
Vennovy diagramy – dva nebo více překrývajících se kruhů (čtverců, obdelníků) slouží pro porovnání – zdůraznění odlišností nebo společných znaků (v průniku). 
UVĚDOMĚNÍ SI VÝZNAMU

Metoda ano-ne – učitel připraví pro žáky tabulku s výroky a oni podle svého přesvědčení odpovídají ano – ne. Poté se vyloží látka a na závěr se zkontrolují odpovědi.
I.N.S.E.R.T. – orientace žáků v učebním textu. Označují informace známé (fajfka), rozporné (znaménko plus), neznámé (znaménko mínus) a informace, o nichž chce více vědět (otazník). 
REFLEXE

Volné psaní, pětilístek, vennovy diagramy
PSPM – poslední slovo patří mně – žáci si z textu vyberou pasáž, která je pro ně zajímavá, zapíši si ji na kus čistého papíru s číslem stránky, odstavcem a řádkem. Na druhou stranu papíru na text reagují – co se jim líbí, nelíbí, jaký mají názor, proč si to vybrali. Pak žák přečte vybraný úryvek a ostatní zkouší odhadovat, proč si ho vybral. On nesmí reagovat. Nakonec přečte svoje poznámky k textu. Reagovat zase nesmí ostatní. To se opakuje i u dalších žáků.
(Některé metody se mohou použít jak v evokaci, tak v reflexi. Pro úsporu místa jsou popsány jen v evokaci.)
Jiné aktivizační činnosti rozdělené do jednotlivých fází výuky:

EDUKACE
Tajné vyprávění – Učitel jde za dveře s jedním žákem a tam mu převypráví krátký příběh. Vrátí se do třídy a vybere jiného žáka, který jde za dveře a žák již tam stojící mu ten příběh převypráví. Takto se to několikrát opakuje. Poslední se vrátí do třídy 
a zopakuje příběh. Ostatní posuzují, o kolik se poslední varianta příběhu liší od toho, co slyšeli. Učitel všem může převyprávět opět první verzi a pak společně porovnávají, v čem byly hlavní rozdíly.

Předepsané otázky

Zvolit 10 jednoduchých otázek zahrnujících celé zvolené téma nejen z učebního textu, ale i z přinesených jiných textů a použitých perliček. Žáci si je zapíší a během vyučovací hodiny na ně hledají odpověď, kterou jim během výkladu budete sdělovat.

Pravda nebo lež
Na základě zvoleného tématu se vypracuje 10 tvrzení, která budou pravdivá nebo lživá. Tvrzení mají obsáhnout celou probíranou látku i použité perličky neuvedené v učebnici. Mají být stručná a jasná, aby na ně bylo možné dát jednoduchou odpověď.
Tajná zpráva

Žáci dostanou text, kde jsou vynechaná místa, do nichž podle výkladu budou doplňovat správné pojmy nebo letopočty. Je dobré, aby text byl dostatečně prostorný. Tuto metodu lze uvést napínavým příběhem o tajné šifře…
Historický bulvár

Strojem času se žáci jako bulvární novináři přenesou do období, o němž jim budete vyprávět. Nejlepší je vybrat nějakou osobnost, ke které se dá dohledat řada zajímavostí a perliček. Jejich úkolem je zachytit co nejvíce „drbů“, aby mohli do svých novin napsat článek. Během běžného výkladu si zaznamenávají informace a na konci hodiny dostanou prostor pro novinářskou práci. Pak lze zprávy přečíst a ohodnotit.

Puzzle

Připravený učební text rozdělte na odstavce, aby každý měl tak po pěti větách. Pak je rozstříhejte na jednotlivé věty nebo na slova po dvou. Odstavců musí být tolik, kolik bude ve třídě skupin. Odstavce by měly obsáhnout celou učební látku. Rozstříhané odstavce sepnuté sponkou označte čísly a rozdělte do skupin. Skupiny pracují jen s rozstříhanými větami. Snaží se zrekonstruovat původní text odstavce. Pak jsou skupiny postupně vyvolávány a z jejich textu se zapíší nejdůležitější informace.

Ochrana přírody

Osvojení a pochopení problematiky kácení deštných pralesů:

Všichni žáci se rozdělí do skupin (podle počtu rolí). Každá skupina zastává přidělenou roli, např. pralesní domorodý kmen, vládní úřad pro osídlování pralesa, novousedlíci, nadnárodní dřevařská společnost, nadnárodní farmářská společnost, nadnárodní farmaceutická firma, ochránci pralesa, vědci.

Současně s rolí žáci obdrží popis a vymezení role, např. ochránci pralesa chtějí zabránit ničení tropických lesů, snaží se odradit ostatní skupiny od kácení, spolupracují se zájemci o ochranu pralesa, prostřednictvím spolupráce mohou zalesňovat vykácené plochy a zakládat rezervace. Podstatou hry je dosáhnout společné dohody, zisku pro všechny strany, udržitelného rozvoje a zachování pralesů pro budoucí generace. Počítat s delším časem: cca 60 minut.

OPAKOVÁNÍ

Riskuj
Zakládá se na známé TV soutěži. Rozdělte žáky do skupin, které si samy určí kapitána. Na tabuli nalepte tabulku s otázkami – pět až sedm témat je ohodnoceno body od 1000 až do 7000 nebo za extra těžkou otázku až 10 000 bodů. V políčkách se kromě jednotlivých otázek k tématům mohou také nacházet bonusy – za tato políčka získají body zadarmo. 
Fotbal

Třída se rozdělí do skupin a vymyslí si jméno svého fotbalového celku. Názvy se napíši na tabuli. Každý tým dostává postupně otázky. Pokud odpoví správně, získává bod = střelí gól. Částečná odpověď = půl bodu = střelil břevno. Nesprávná odpověď 
= nula bodů = inkasoval branku. Na nezodpovězenou otázku může reagovat jiný tým. Nakonec se body sečtou a oznámí se vítěz. 

Kdo jsem?

Učitel na kartičky napíše obecné okruhy (záleží na předmětu). Vyvolaný žák si vylosuje kartičku a z vybraného tématu si už sám zvolí konkrétní věc či osobu.  Ostatní hádají identitu „tajemného hosta“. Mohou se ptát na cokoliv, ale „tajemný host“ odpovídá jen ano nebo ne.

Křížovka

Na základě již dříve probraného učiva vytvořte jednoduchou tajenku, může být 
i roháček nebo hřebenovka.

Mazaný míček

Pro rychlé opakování a zpětnou vazbu:

Házím míček s otázkou k danému tématu. Chytač odpoví a dává další otázku a hodí míček dalšímu.

Asociace

Hráči sedí v polokruhu a před nimi stojí tři židle, které znázorňují situaci „před“, „nyní“ a „po“. Jeden z žáků si sedne na prostřední židli a představí se jako něco nebo někdo. Na pravou židli se posadí ten, koho napadne asociace s daným pojmem, která se vztahuje k jeho minulosti. Na levou židli se posadí ten, koho napadne asociace s daným pojmem, která se vztahuje k jeho budoucnosti. Žák na prostřední židli řekne například: „Jsem ropa.“ Žák na levé židli se představí: „Jsem odumřelá organická hmota, ze které ropa vznikla.“ Žák na pravé židli uvede například: „Jsem benzín, který se z ropy vyrábí.“ Zbytek skupiny rozhodne, která z asociací (před či po) je vydařenější, její autor se posadí na prostřední židli a vymýšlí nový pojem, např. zygota (asociace před: oplození, spermie, vajíčko; po: embryo, plod, nový jedinec) nebo svatební cesta (před: svatba, rande, seznámení; po: těhotenství, potomek, fotografie, rozvod).
ZHODNOCENÍ
Dort

Hodnocení proběhlých aktivit:

Někdo na papír nakreslí velký kruh a rozdělí ho dle potřeby na čtyři, šest či více stejně velkých dortových dílků. Každý kousek přestavuje jedno téma nebo činnost 
– záleží, co je potřeba hodnotit. Potom všichni jednotlivé dílky dortu hodnotí kreslením puntíků. Dílek s nejvíce putníky má nejlepší hodnocení. V krátkém čase tak lze zjistit hodnocení více oblastí celou skupinou. Předností je anonymita, všichni se shluknou před dortem a puntíkují. 

Obměna: Místo puntíků lze zdobit dle fantazie, čím zdobnější dílek, tím lepší hodnocení.

Další aktivizační metody ve výuce:
Metoda kruhu – výukový, diskusní, komunitní
Projektové vyučování

Metoda hledání informací

Práce s chybou – učitel záměrně do výkladu nebo učebního textu zařazuje chybné prvky, které žáci mají odhalit a sami opravují.
Jiné techniky
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Skupina pěti žáků, po šest minut navrhne tři řešení, náměty, po ukončení práce ve skupinkách se účastníci seznámí s náměty, mohou společně vyhodnotit.

Kolotoč

Návrhy se napíší na velké papíry, rozdají se, každý prostuduje, napíše své poznámky, pak se papíry posunou a proces se opakuje.

Kolečko

Všichni se vyslovují k danému problému, čas příspěvku je limitován.

Cizí oči

Na flip se napíše zadání. Skupina přemýšlí nad daným problémem z pozice těch lidí, kterých se to konkrétně může týkat. Strategická technika využitelná do projektového vyučování.

Hraní rolí

Simulace budoucích událostí. Vybraní žáci hrají danou situaci a ostatní jsou pozorovatelé, poté je průběh hry rozebrán. Přináší to řadu nových pohledů na věc.

Ďáblův advokát

Jeden žák je vybrán, aby napadal každý vyřčený námět. Nikdo se nezabývá jeho kritickým hodnocením, všichni hledají nové možnosti.

Šest sluhů

Obdoba mentální mapy – ve středu velkého papíru je nadepsán základní problém, od něho vede šest ramen: kdo, co, jak, kde, kdy, za kolik. Žáci postupně připisují své nápady. Technika je velmi vhodná do části plánování školního projektu. Pak je dobré jednotlivé úkoly rozepsat lineárně.
Couvání problémem
Využití tzv. bodu obratu – žáci vymýšlí, jak by se daná situace dala ještě zhoršit, pak hledají konkrétní způsoby, jak jednotlivé zápory změnit a situaci pozitivně vyřešit.

